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NĚC O  M E Z I  T Í M :  
A G I L N Í  PŘ Í S T U P



K  ČE M U  J S O U  D O B R É ?

• JEDNOTNOST NAPŘÍČ TÝMEM 

• DOPAD NA ZÁKAZNÍKA  (AKCEPTAČNÍ KRITÉRIA) 

• MNOŽSTVÍ BUGŮ, TERMÍN DODÁVKÝ 

• VYVAROVAT SE TYPICKÝM CHYBÁM ZA POUŽITÍ 
OSVĚDČENÝCH POSTUPŮ



R I G O R Ó Z N Í :  
V O D O PÁ D O VÝ  
M O D E L 2





V O D O PÁ D O VÝ  M O D E L   
( R I G O R Ó Z N Í  M E T O D I K Y )

• PŘEDPOKLÁDÁ DETAILNÍ SPECIFIKACI NA ZAČÁTKU PROJEKTU 

• DÁVÁ LEPŠÍ PŘEDSTAVU O ROZSAHU ŘEŠENÍ 

• OBTÍŽNÉ MĚNIT POŽADAVKY V PRŮBĚHU (CHANGE REQUEST) 

• SE ZÁKAZNÍKEM JE KOMUNIKACE HLAVNĚ NA ZAČÁTKU A NA 
KONCI 

• NIŽŠÍ ZPĚTNÁ VAZBA,  

• PRODUKT SE PREZENTUJE AŽ NA SAMOTNÉM KONCI 

• POZDNÍ INTEGRACE A ZJIŠTĚNÍ PROBLÉMŮ



V H O D N É  P R O J E K T Y  P R O  
V O D O PÁ D O VÝ  M O D E L  

• PROJEKTY S VYSOKÝMI NÁROKY NA PŘESNOST 
ZADÁNÍ 

• MEDICAL PROJEKTY, STAVBA MOSTŮ, .. 

• PROJEKTY KTERÉ NELZE VYVÍJET PŘÍRŮSTKOVĚ



P R O B L É M



- P R O B L É M Y  V O D O PÁ D O V É H O  M O D E L U

PROJEKTY ZPRAVIDLA NEMAJÍ 
SPECIFIKACI KOMPLETNÍ NA ZAČÁTKU 

PROJEKTU.



- P R O B L É M Y  V O D O PÁ D O V É H O  M O D E L U

JAKÁKOLIV ZMĚNA NA PROJEKTU JE TZV. 
“CHANGE REQUEST GAME” MEZI VÁMI A 

ZÁKAZNÍKEM



- P R O B L É M Y  V O D O PÁ D O V É H O  M O D E L U

ZPĚTNÁ VAZBA OD ZÁKAZNÍKA AŽ NA KONCI 
= 

VYŠŠÍ MÍRA NEDOROZUMĚNÍ  
=  

VĚTŠÍ MÍRA OPRAV  
=  

VĚTŠÍ NÁKLADY PROJEKTU



- P R O B L É M Y  V O D O PÁ D O V É H O  M O D E L U

BYLA CHYBA NA STRANĚ ZÁKAZNÍKA? 
NEBO BYLO NEPOCHOPENÍ NA STRANĚ 

REALIZÁTORA?



- S P O L EČNÝ  J M E N O VAT E L

KOMUNIKACE



- S P O L EČNÝ  J M E N O VAT E L

TRANSPARENTNOST



- S P O L EČNÝ  J M E N O VAT E L

ZPĚTNÁ VAZBA



- D AV I S ,  9 7  K L ÍČO VÝC H  Z N A L O S T Í  P R O J E K T O V É H O  
M A N AŽE R A  2 0 1 0

“VÍCE NEŽ 75% PROJEKTŮ ŘÍZENY 
VODOPÁDOVÝM MODELEM KONČÍ 

NEÚSPĚCHEM”
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A G I L N Í  M E T O D I K Y  
H L AV N Í  S P E C I F I K A

• SNAŽÍ SE ZAMĚŘIT NA: 

• KOMUNIKACI 

• TRANSPARENTNOST 

• ZPĚTNOU VAZBU 

• SPECIFIKACE NENÍ DOGMA A NEMUSÍ BÝT ÚPLNÁ 

• ZÁKAZNÍK MÁ MOŽNOST ZMĚNIT NÁZOR / PRIORITY V PRŮBĚHU 

• PRODUKT SE PREZENTUJE PRŮBĚŽNĚ A PŘIRŮSTÁ 

• “INCREMENTAL / ITERATIVE APPROACH” 

• NA KONCI KAŽDÉ ITERACE BY MĚL BÝT FUNGUJÍCÍ SW



PŘE D P O K L A D Y



- PŘE D P O K L A D Y  A G I L N Í C H  M E T O D I K

ZÁKAZNÍK JE SOUČÁSTÍ TÝMU A JE K 
DISPOZICI DLE POTŘEBY



- PŘE D P O K L A D Y  A G I L N Í C H  M E T O D I K

PROJEKT MŮŽE BÝT VYVÍJEN 
PŘÍRŮSTKOVĚ



A G I L N Í  M E T O D I K Y  
H L AV N Í  Z Á S T U P C I

• KANBAN 

• NEJODLEHČENĚJŠÍ METODIKA 

• VHODNÁ PRO “MAINTENANCE” PROJEKTY 

• SCRUM 

• NEJROZŠÍŘENĚJŠÍ AGILNÍ METODIKA 

• DISCIPLINED AGILE DELIVERY 

• KOMBINUJE PRVKY RIGORÓZNÍCH A AGILNÍCH METODIK



S C R U M :  
Z Á K L A D N Í  
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S C R U M  
O  M E T O D I C E

• ZALOŽENA NA ZAČÁTKU 90TÝCH LET (KEN SCHWABER, JEFF 
SUTHERLAND) 

• STOJÍ NA 3 ZÁKLADNÍCH PRINCIPECH: 

• TRANSPARENTNOSTI 

• KONTROLE (POSTUPU, PROCESU, …) 

• ADAPTACI A SNAZE SE NEUSTÁLE VYLEPŠOVAT 

• INKREMENTÁLNÍ A ITERATIVNÍ PŘÍSTUP 

• SPRINT (ČASOVĚ OMEZENÝ MILNÍK 1-3 TÝDNY)



P OŽA D AV K Y  P R O J E K T U  
DŘ Í V E  ( W B S )



UŽIVATELSKY MÉNĚ PŘÍVĚTIVÉ



S C R U M  
E P I C S ,  F E AT U R E S ,  U S E R  S T O R I E S  



S C R U M  
U S E R  S T O R I E S

• S CÍLEM ZLEPŠIT PŘESNOST ZADÁNÍ 
ÚKOLU 

• “AS A ___ I WANT ___ SO THAT ___ .” 

• NEZAPOMEŇTE I NA NEFUNKČNÍ 
POŽADAVKY 

• SKELETON APLIKACE, NASTAVENÍ 
NÁSTROJŮ, REFAKTORING, SCRUM 
RATIO, … 

• VYDEFINUJTE SI: 

• PREREQUISITES 

• OUT OF SCOPE



S C R U M  
A RT E FA K T Y

• PRODUCT BACKLOG 

• SPRINT BACKLOG 

• ZÁPISY Z RETROSPEKTIV 

• IMPEDIMENT BACKLOG 

• PŘÍRŮSTEK PRODUKTU



S C R U M :  
R O L E 5



R O L E  V  TÝM U  
P R O D U C T  O W N E R  ( P O )

• PRIORITIZUJE PRÁCI PRO 
JEDNOTLIVÉ SPRINTY 

• ZÍSKÁVÁ A KOMUNIKUJE 
ZPĚTNOU VAZBU 

• OD/K STAKEHOLDERŮM 

• OD KONCOVÉHO UŽIVATELE 

• OD/K TÝMU 

• ÚČASTNÍ SE KOORDINAČNÍCH 
SCHŮZEK 

• ODPOVÍDÁ TÝMU NA PRŮBĚŽNÉ 
DOTAZY



R O L E  V  TÝM U  
VÝV O J O VÝ  TÝM

• IMPLEMENTUJE ŘEŠENÍ 
NA ZÁKLADĚ POŽADAVKŮ 
A PRIORIT PO 

• PREZENTUJE ŘEŠENÍ A 
REAGUJE NA ZPĚTNOU 
VAZBU 

• ÚČASTNÍ SE 
KOORDINAČNÍCH 
SCHŮZEK



R O L E  V  TÝM U  
S C R U M  M A S T E R

• ZODPOVĚDNÝ ZA 
BEZPROBLÉMOVÝ CHOD 
PROJEKTU 

• “IMPEDIMENT 
BULDOZER” 

• SCRUM EVANGELISTA 

• VĚTŠINOU SDÍLEN 
NAPŘÍČ PROJEKTY



S C R U M :  
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S C HŮZ K Y:  
S P R I N T  P L A N N I N G

• VSTUPEM JE SETŘÍZENÝ 
PRODUCT BACKLOG OD PO 

• TÝM SPOLEČNĚ JEDNOTLIVÉ 
USER STORIES PROCHÁZÍ A 
REVIDUJÍ ZDA MAJÍ VŠE 
POTŘEBNÉ 

• TÝM SE ZAVÁŽE K URČITÉMU 
MNOŽSTVÍ PRÁCE, KTERÉ 
CHCE DO KONCE SPRINTU 
DOKONČIT A PREZENTOVAT



S C HŮZ K Y:  
D A I LY  S TA N D U P

• CÍLEM JE KOORDINACE A 
PŘEHLED O STAVU 
SPRINTU 

• 15MIN KAŽDÝ DEN 

• ODPOVĚĎ NA 3 OTÁZKY: 

• CO JSEM DĚLAL OD 
POSLEDNÍHO STANDUPU? 

• ZASEKL JSEM SE NA NĚČEM? 

• CO BUDU DĚLAT NYNÍ?



S C HŮZ K Y:  
S P R I N T  R E V I E W

• DEMO SPRINTU 

• PLÁN VS REALIZACE 

• UKÁZKY HOTOVÉ PRÁCE (PŘÍRŮSTEK) 

• ÚČASTNÍ SE I STAKEHOLDEŘI 

• KVŮLI TRANSPARENTNOSTI 

• ZÍSKÁNÍ ZPĚTNÉ VAZBY 

• ZPĚTNOU VAZBU TÝM ZAPRACUJE 
DO DALŠÍCH SPRINTŮ 

• IKDYŽ SE DEMO NEPOVEDE, BOLÍ TO 
DALEKO MÉNĚ NEŽ NA KONCI 
SAMOTNÉHO PROJEKTU



S C HŮZ K Y:  
S P R I N T  R E T R O S P E C T I V E

• JE TŘEBA SE ZASTAVIT A 
ZAMYSLET SE JESTLI: 

• NEJSOU NA PROJEKTU NĚJAKÉ 
PROBLÉMY ČI ÚZKÁ HRDLA 

• NENÍ MOŽNÉ NĚCO VYLEPŠIT 

• PROČISTIT VZDUCH 

• FORMÁT AKČNÍCH BODŮ 

• START 

• STOP 

• CONTINUE



S C HŮZ K Y:  
K I C K O F F  M E E T I N G

• DISKUZE NAD POŽADAVKY 
ZÁKAZNÍKA 

• TVORBA PRODUCT BAKLOGU 

• TÝMOVÉ ODHADY + PRIORITY 

• DEFINICE PRAVIDEL HRY 

• PRAVIDLA KOOPERACE 

• DEFINITION OF DONE 

• NÁSTROJE, .. 

• PLANNING 1. SPRINTU



PŘE S T O  M Á  
A G I L E  S A D U  
D O P O R UČE N Í !  



V Í C E  N A  
PŘE D N ÁŠC E  V  
Z ÁVĚR U  K U R Z U



N Á S T R O J E

• TRELO 

• pro Product Backlog 

• SLACK 

• pro komunikaci 

• BALSAMIQ 

• na tvorbu wireframů 

• http://
4IT445.mybalsamiq.com

http://4it445.mybalsamiq.com


Ú K O L  1 :   
V Y T V OŘT E  S I  
S VŮ J  P R O D U C T  
B A C K L O G  V  
T R E L U  



Ú K O L  2 :   
S TA N O V T E  
P R I O R I T Y  +  
P R E Z E N T U J T E  
P R O D U C T  
O W N E R O V I



Ú K O L  3 :   
S E Z N A M T E  S E  
S  B A L S A M I Q E M



Ú K O L  4 :   
PŘ I H L AŠT E  S E  
N A  S L A C K U


